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論文の内容の要旨 
（目的） 
 都市の居住者にとって、住宅と職場以外の居心地のよい空間の存在は、ますますその重要性を増
しつつある。米国では、このような居心地のよい空間をサードプレイス（以下 TP）と呼び、その空
間を創出するプレイスメイキング（以下 PM）手法が、1980 年代後半から都市社会学者レイ・オー
ルデンバーグらにより提唱・実行されている。中でも、その典型的事例であるニューヨーク州のブ
ライアントパークは、一昔前には麻薬取引の場所であったものが、上記手法の適用によって市民に
愛される公園に再生され、世界的な成功例として知られている。しかしながら、PMは社会学的見地
から提唱された理念であるため、デザイン手法としての具体性は乏しい。そこで、本研究では、PM
手法から具体的な広場空間のデザイン手法を導き出すことを目的とし、フィールド調査に基づく研
究を行った。 
 
 (対象と方法) 
 まず、TPおよび PMに関する既往研究の整理を行い、米国の非営利団体「プロジェクト・フォー・
パブリックスペース（以下 PPS）」が提唱する PM 原則について、文献調査およびヒアリング調査を
行なった。次に、PPSと米国行政管理庁によって作成された PM指針を分析した。さらに、ブライア
ントパークを PM による公園修復プログラムの典型的事例であるとして、公園の空間分析・運営管
理・利用状況の調査を行い、公園のデザイン要素を抽出・整理した。またさらに、日本における都
市広場の典型的事例として、東京の日比谷公園、札幌の大通公園を取り上げて同様の調査を行い、
PM理念の適合性をブライアントパークとの比較の上で分析した。結果、ブライアントパークの修復
プログラムにおいては、「座る場所」の設定がデザイン上で特に重要であると判明した。こういっ
たことを具体のデザインに即して調べるために、「座る場所づくり」に注目して現地調査を行ない
状況を図化して示した。さらに、ブライアントパークの利用状況について、短期・長期イベントに
分けて、夏期・冬期にわたり現地調査し、利用者の移動と滞留について実態を把握した。 
 以上の文献調査・ヒアリング調査・現地調査から、利用者にとって有効な TP を生み出すための
PM理念を具体化するデザイン手法を抽出・整理した。 
 
 (結果) 
 はじめに、PMの原則と理念は、空間のあり方やそのデザイン手法を具体的に提示していないこと
を確認した。このことは、ブライアントパークは PM の成功例として世界から注目されているもの
の、単に修復結果を見ただけでは普遍的な方法論を得ることはできないことを意味しており、PM
手法をデザイン手法として抽出分析することの研究意義を再確認するものであった。次いで、ブラ
イアントパークの修復前後の空間比較、利用現況調査から、基礎的なデザイン上の視点として「滞
留性」「移動性」「整備性」「可視性」「利用性」「接近性」の 6 要素を抽出した。中でも「滞留性」
は、利用者が公園に用意されたコンテンツを利用するか否かによって変化し、それにつれてデザイ
ンへの要求が変わるものであり、特に「座る場所」がこの「滞留性」に大きく関わっていること、
また、「滞留性」が公園の利用度そのものを左右すること、が明らかになった。これは、短期イベ
ントおよび長期イベントにおいても、夏期および冬期においても、ともに共通する普遍的なデザイ
ン要素であった。 
 
 (考察) 
 PMの理念をデザイン手法として具体化させるためには、デザイナーは前述のデザイン上の 6つの
要素に基づき、公園管理者と利用者による主体的な滞留性の設定を行なうことが有効であると考察
された。 
 我が国における公園マネジメントにおいては、デザイナー・公園管理者・利用者の役割が明確に
分離されており、イベントに対応し可変する滞留性を実現できていないのが現状であると考えられ、
この点、PMによるデザイン手法の適用余地は大きく、公園の活用法に大きな発展が期待できると考
察される。それは単にデザイン手法の導入だけで解決できるものではなく、公園管理者の PM 理念
の理解、利用者の主体性によるところも大きく、この点で課題が残るものである。つまり、本研究
成果の具体的な適用が今後の研究課題となるものであった。 
 
審査の結果の要旨 
(批評) 
 本研究の主題とする研究テーマ、すなわち、プレイスメイキング手法という米国発祥の理念に基
づき一般的なデザイン手法を抽出するという研究テーマは、これまでほとんど取り組まれておらず、
この点で本研究には新規性・独自性が認められる。現地における詳細な調査とその図化はかなり丁
寧になされており、方法論として十分に信頼できる内容である。また、調査分析によって得られた
6 つのデザイン要素とそれらの関係性は、デザイン学において有意な知見であり、発表した関連論
文は学会においても高く評価されている。さらには、この手法を用いた国内の公園マネジメントの
事例が生まれる可能性が十分にあり、本研究の発展性が期待できる。 
平成 25年 11月 8日、学位論文審査委員会において、審査委員全員出席のもと論文について説明
を求め、関連事項について質疑応答を行った。その結果、審査委員全員が合格と判定した。 
なお、学力の確認は、人間総合科学研究科学位論文審査等実施細則第 11 条を適用し免除するも
のとした。 
よって、著者は博士（デザイン学）の学位を受けるのに十分な資格を有するものと認める。 
